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Introduction =

A Consfanﬁnop/e, au XVle siécle, les marchands vénitiens, grecs, byzanﬁns et ottomans se d[spufem‘ :

le contréle des quartiers les plus intéressants a lintérieur de la ville. lls n'hésitent donc pas a faire
preuve des s:frafe:g[es les plus sournoises et & user de tous les moyens a leur disposition (charlatans,
traitres, et bien dautres encore) pour avolr la main mise sur ces quartiers aﬁn de gagner encore p/us "

déugent

=

.

A c/zaque tour de e les di ﬂ%renfs quartiers rapportent des revenus aux Joueurs qui /es;w c

confro/enf. AMSS[, zyftn de se /€S accaparer, /€S./0M€MI’S)/]9/QC€I’ZIL a tour de 7"0/6‘ /€MVS marc/zana/s -

(coursier, mendiants, etc.) aux eﬁ@fs surprenants.

Dép/acez les marchands de vos adversaires expu/sez—/es de [a ville ou appauvn'ssez les quarﬁers. _',,.. 5

qu ils contréblent. Tous les moyens seront bons pour z‘rzomp/zer et étre celui qui amasse le p/us de _.:ﬁ:s

[~

pieces. =
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M atériel

U platea de < depliable 5 Fiches daide au jeu

Le p[ateau de jeureprésente [aville de Constantinop le. 1l est

décomposé en 5 quartiers, eux méme décomposés en cases.

% Dans chaque quartier se trouve une illustration d'une taille Iy a 4 fiches daide «Joueur» et une fiche daide «Cartes
© deune & dewx cases sur laquelle figure, dans un encadré,  Evénement». Chaque joueur se voit attribuer une fiche
é‘ - nomdu quartier et sa valeur en picce. daide Joueur» qui décrit les eﬂéts de chaque tuile.
Ty 56 s D] l La ﬁche daide «Cartes Evénement» sert quant a elle &
E‘ connaitre les effets de cartes événements.

Tn

L 11 Cartes événement

les joueurs. Elles sont réparties en 4 gui[des chacune

m assq_gmea une couleur.
?E-:

gut[des de mavchands Chaque gut[de aexactement Les cartes évenement viennent aﬂec’cer e pla’ceau en

E - les mémes tudes marchands chacunes étant uniques  cours de partie.
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" 100 Piéces de monnaie ~ *

-

26 Jetons d¥événements

Ces jetons permettent d’aider a la compréhension

Le but des joueurs est d’amasser ces piéces. Ce ;

sont des pieces en a[[iage de zinc de 3 couleurs
d@ﬁférenteéz :

28 piéces couleur or mat qui valent 1.

du p[a‘ceau en sym’oolisant les ejfets des cartes

/ \
évenements.

1ls sont a p[acer sur les illustrations des quartiers. 1ls

sont de 4 types d'ﬁérents, chacun en 7 exemp [aives.

4 Jetons joueur .

DYDY

Les jetons joueurs sont numérotés de1a 4 et permettent

de connaitre [ordre dejeu.



- Le but de Bazar est détre le premier joueur & posséder au moins 75 piéces. Ainsi, dés quun ou

-

 plusieurs joueurs détiennent 75 piéces, ou lorsque les 11 cartes événement ont été jouées, la partie

e Sarréte et le Joueur possédant e plus de pieces remporte [a partie.

En cas d’éga[ité, [ejoueur qui posséde e Jeton joueur le plus fai’o[e remporte la partie.

Mise en place
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0 ® Sortez le p[ateau de Jjeu de la botte et installez-le.

6 o Les quartiers du Harem et du Marché Noir sont mis de coté jusqua leur entrée en Jjeu.

e e Sortez ensuite les cartes événements, ainsi que la ﬁche daide dévénement.

e Isolez les 3 cartes évéenement conditionnel et mé[angez les 8 autres cartes puis placez-les

& cOté du plateau de jeu en une pile.
® Placez les 3 cartes événement conditionnel a coté de la pile.

o o Sortez ensuite les tuiles et isolez les 4 tuiles de « début de jeu » (voir la face visible). e

® Répartissez ensuite les autres tuiles en 4 piles en fonction de leur couleur, mé[angez' B
P,

ces pi[es et distribuez une pile a chaque Joueur ainsi que la ﬁche d’aide au Jeu de la -
couleur cowespondante. ;fg
&

Apres avoir [u les Vég[es, chaque joueur ]oioche 3 tuiles marchands puis p[ace a tour de role (dans un - %

i
-

¥ia

sens arbitraire) la tuile marchand de « début de Jeu» de sa couleur dans un des emp lacements vides e

du p[ateau.

La partie peut enﬁn commencer !
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Pieces et Quartiers

R Chaque quartier rapporte & la fin du tour un certain nombre de pieces (indiqué sur l'illustration du
= £ _ _quartier) au joueur qui le possede.
- Cenombre de pieces peut étre modifié par leffet de cartes événements ou de tuiles marchands (en cas

de nombre & virgule, on arrondira toujours au-dessus).

Un joueur posséde un quartier lorsqu'il y est majoritaire en nombre de tuile marchand.

~ Dans le cas oit plusieurs joueurs sont en égalité, le quartier nest pas possédé.

1 - Les quartiers du Harem et du Marché Noir rentrent en jeu en cours de partie (et ne sont pas des
é ﬂ:gquarﬁers J ouables avant d’étre rentrés en ] ew). Leur emp lacement est pvédéﬁni (voir ci-dessous en

i
#,_.T-r" Vouge).
ot
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Déroulement d'un tour de jeu

1 - Okdre e };eu P
2 - Cartes evenement g
3 - FPhase Joueurs
4 - Réfatuiégn dles FPieees

1. Détermination de lordre de Jeu

Au début d’un tour, les joueurs vérifient le nombre de pieces qu'ils possédent afin de déterminer

lordre de Jeuet (ve)distribuent les Jetons dordre dejeu (14 4)en foncﬁon.

On joue par ordre décroissant de richesse. Ainsi, le Jjoueur le p[us riche au début du tour commence

-

et le p[us pauvre jouera en dernier. ' Fos g
S

"o T

Ceci lui donne p/us de chance de fa[re de gros ga[ns au cours de ce tour:

St ]O[ULS leuVSJOMCLU"S deﬂennent [e meéme YIOWIIOYG de pL€C€S [GS Joueurs sont departages par [GLU" OVG{YG

de jeu précédant : les joueurs en égalité jouent dans lordre inverse du tour précédent.

Joucit b et LG Jovere SOE %
SBWTEY 0B 280

Les joueurs A et B sont en ega/u‘e pour [aZetlag p/ace. Au tour precedem‘, le > joueur A a joué avant : -_"
le joueur B (Joueur A était 2 et Joueur B éait 4°). Ainsi, durant ce tour; Joueur B jouera avant joueur
A (Joueur B sera 2 et Joueur A sera 5°). Quant au joueur C et au joueur D, le joueur C jouera en 1" et

le joueur D en 4.
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2. Cartes événement :

On réveéle une carte événement (sauf lors du premier tour).
Pour ce fa'ufe, on Vériﬁe si la condition d’'une des cartes événement conditionnel a été Vemp[ie, auque[

= - 4cas elle est mise enjeu.

Sinon, on révéle une carte événement de la pi[e des événements « normaux ».

Une carte événement a des eﬂ%ts sur le p[ateau (exemp le : valeur des quartiers) durant un tour.

Dans le cas ot deux cartes événements conditionnelles ont leur condition Vemp[ie, on se Véfére

b aux chiﬁifes romains en bas du dos des cartes pour connaitre celle qui sera jouée. La carte avec

¢ le p[us petit chiﬂ:Ve romain a la priorité.
«JBonté du gouverneur» ((Jete des Jdauvres>

Hoa
o

O,
},_

4

-,

Au 7e tour de jeu, 5 cartes événements ont déja été joué. La condition de [évenement conditionnel «Féte des
Pam,{rw donc remplie. Cependant, le joueur A a 27 piéces, la condition de [évenement conditionnel «Bonté
@?wemeum est donc elle aussi remplie. On se réfeve donc aux chiffres romains au clos des cartes. La «Bonté
Gouvemeuw ale chiffre 1 et la «Féte des Pauvres» le chiffre 11. Cest donc la «Bonté du Gouverneurs qui est
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Au tour suivant, 6 cartes évenement ayant été joucées, [événement conditionnel «Réorganisation

ment de a «Réorganisation» sera ainsi mis en jeu au ge tour. o
Les effets de chaque carte événement sont trouvables au dos de ce livret de regle.

Aﬁn daméliover la lecture dujeu, on p[ace desjetons événement sur les illustrations des quartiers agfin de symbo[iser
les effets des cartes événements.

1 est palfai’cement possible suite a un e_ﬁet de tuile marchand de sortir une tuile marchand du p[ateau en
[a poussant.

Les illustrations des quartiers ne sont pas des emp[acements dejeu et sont considérées comme des obs-

tacles. Aussi, il nlest pas possib e de pousser une tuile marchand sur une illustration de quartier.

L

LS

4
g

+ 2 Le quartier voit sa valeur augmenter g{e 2 piéces .

i
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Le quartier voit sa valeur diminuer de 2 piéces.

| @ : Le quartier ne rapporte pas de pitce.

e
it {

0

Le quartier est sujet & un effet spécial d’'une carte
événement qui nest pas un (+2), (-2) ou (barré).

|
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3. Phase Joueurs

Durant son tour, un joueur place une tuile marchand sur un emp[acement vide d'un quar-
tier (sauf indication contraire). 1l pioche ensuite une tuile de sa pile de maniére & toujours

~ avoir 3 tuiles en main.

1 existe deux types de tuiles marchands : les tuiles marchands a eﬁfet permanent (Mendiant,
Administrateur, Traitre) et les tuiles marchands a effet direct (Poissonnier, Coursier, Favori, etc.).

Les tuiles marchands a eﬁe’c permanent sont reconnaissables a leur bordure dorée.

T, Les tuiles marchands a @fet permanent sont p[ace’es face visible et continuent détre actives tant qu’eues
%’;ﬁon’c présentent sur un emp [acement. »

g
E-.‘.""' Les tuiles marchands a eﬁet direct ont un eﬁCet qui n'a lieu que [ovsqu’e“es sont p[acées Sur un

:-"j' . emplacement. Elles sont posées sur un emp[acemen’c face visible aﬁn que tous les joueurs en

ﬁ. prennent connaissance puis une fo (s [’eﬁcet eﬁec’cué, elles sont retowrnées face cachée.

=

Eﬁ; Cela permet de faire ressortir les tuiles a eﬁe’cs permanents. 1l nest p[us important de voir la face

R _visib[e des ’gui[es marchands a eﬁe’c direct une fois pose’e pﬁisque leur eﬁce’c ne s’activera p[us de
la partie. -,

o :

%hlfsjouews peuvent cependan’c a tout moment consulter les tuiles marchands face cachée.

o

A g
: _._'r..#_-}l-—
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Le joueur rouge décide de p/acer un administrateur dans le quartier du Palas. (1)
L’admt'm'strateur_ étant une tuile marchand 4 @ret permanent, il reste ﬁzce visible. (2)

Le joueur bleu décide ensuite de jouer un favori qui est une tuile marchand 4 effet direct qui élimine une




= L’eﬁf de larchitecte est considéré comme un mouvement de tuile. 1 peut donc étre b/oqué par une

illustration. Dans ce cas pre’senf [architecte ne peut gfecfuer de rotation sur la droite car [a tuile

. verte se retrouverait sur [illustration (7). Par contre, une rotation sur la gauc/ze est poss[b/e puis que
i{z//ustraz‘zon ne géne pas. (8).

. hant que [e)fk’c d’une tuile est apphcab le, il doit étre ejfkcme Cependant rien nempeche un joueur de

p[acer une tuile dans une situation ot son eﬁ%’c ne pourra etre apphque (par exemp le un Charlatan

d’utiliser [eﬂ%‘c d'une fagon ot il ne pourra etre ejfkcme. Ainsidans le cas (6), le j Joueur peut décider

0{6 Véaliser ce mouvement ’oLen que [a tutle marchand ne sera p'as déplacée.

%U 4. Répartition des Piéces

le['e tour de table terminé, on se reﬁere aux quartters que possedent chacun ainsi qu aunombre

&
3:3
?E sans tuile adjacente ou une Personnalité ]nﬂuente dans un quartier p[em) De méme, il est autorisé
&

&,-'de pteces qui ’ils Vapportent aﬁn dattribuer & chaque Joueur les pleces qui [ui sont di.



gdammau@m @I@ %T uile ei Ma&e@e

Une tuile marchand sortie du p[a’ceau est considéré comme éliminée du Jeu.

Lorsqu’une tuile marchand est éliminée du Jeu, [ejoueuv auque[ elle appartient la pose sur un
emplacement libre du Marché Noir (qui est en dehors du jeu au débu_’c de la partie). Pour les tuiles
marchands a eﬁfet direct, cela n'en réactive pas [’eﬂﬁet On les pose sur e p[ateau face cachée. Les

tuiles marchanq[s a eﬁret permanent sont quant A elles placées face visible.

Une fois qu'il y a 5 tuiles marchands dans le Marché Noir, il nest plus possible d’y mettre dautres
tuiles marchands de cette maniére et le Marché Noir rentre en jeu: il est a outé au plateau au début
du tour suivant (entre la phase « ordre de jeu » et la phase « carte événement »).

Le Marché Noir ne rapporte pas de piéces tant qu'il west pas en jew.

Les tML[QS marchands ehmmees dujeu 0[1/{[ ne peuvent etre p[acees dans [C Marché Noir SOYLt

deﬁmtwemen’c defaussees (mettez-les dans la boite du Jeu).

Joir




E{tl,e > joueur rouge joue un coursier et expulse une tuile bleue du plateau. (9) Le Marché Noir nétant pas
S
- plein, le joueur bleu place sa tuile qui vient détre expulsée du plateau sur un emplacement vide du

G Marché Noir:

=l

EE'* Iy a du coup 5 tuiles dans le Marché Noi; il est p/e[n: Ainsi, au prochain tour le Marché Noir rentrera

=

|

en jeu, avec les tuile qui s’y trouvent. (10)

g

e Lie > joueur rouge joue un marchand ambulant et expu/se du p/ézz‘eau une tuile verte. Le Marché Noir

est précédemment rentré en jeu, la tuile est donc définitivement éliminé du jeu. (1)










LSO ER Jeaigee 25,50 e o8 Game Design, Chq-f de Projet

HL{BERT Tl . . Game Design
BAK-V B . - . . o e Game Art o
DESCHARLES Clémence . . ... .. Game Art : 3

Toute [équipe de Bazar souhaiterait remercier Pascal Bernard pour son enseignement
ainsi que tout les autres intervenants qui on put nous aider de Jpres ou de loin. Mais
aussi les trop nombreux braves de 1%, 2°et 3¢ année qui ont souﬂért les p[aytes’cs de
Jeanen début dannée et p[us parﬁculiéremen’c Mathieu Givard, Camille Gangneu,
Guillaume Riviere et Valentin Besson pour avoir voulu tester le jeu dans une salle dle
bain ainsi que Maxime Conquy pour nous y avoir accueilli et enﬁn 1n0s amis et nos

ﬁ:\miﬂes pour toutes les fois ot ils ont du supporter nos maugréements a cause du

travail & venir!
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